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Resumo: Atualmente novas metodologias ativas vém sendo abordadas como meios alternativos para a sua
implantacdo e conscientizacdo no ambito escolar, e estas abordagens tém se tornado cada vez mais
importantes. Sendo assim, propomos o Jogo “O lixo e suas consequéncias” para aplicacdo como tema
transversal para criangas do 52 ao 92 ano do ensino fundamental Il, com idades de 10 e 14 anos, com a
proposta de ser aplicado como Metodologia ativa, dentro da proposta de sala de aula invertida, no qual por
meio do jogo os alunos terdo acesso ao conteudo, e concluindo as fases do mesmo estardo aptos a realizar
as atividades posteriores sobre o assunto. Este trabalho tem por objetivo geral, aplicar um jogo como parte
de uma metodologia ativa de aprendizagem voltado para alunos do ensino fundamental Il, dentro do
contexto da coleta seletiva de residuos e a sua importancia para o meio ambiente, podendo ser considerado
como tema transversal. A escolha do tema do jogo, foi por se tratar de um tema integrador, e ser um
problema crescente dentro da sociedade ja que o lixo é um problema global que reflete na populagao, e
pode causar inumeros impactos ao meio ambiente. Cada vez mais o consumismo exacerbado acarreta no
acumulo de residuos sdlidos urbanos no meio ambiente. Um assunto importante visto o impacto que a
producdo de lixo gera na natureza.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Aprendizagem. Sustentabilidade. Lixo.
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Abstract: Currently, new active methodologies have been addressed as alternative means for their
implementation and awareness in schools, and these approaches have become increasingly important.
Therefore, we propose the game “Garbage and its consequences” for application as a cross-cutting theme
for children from the 5th to 9th grade of elementary school I, aged between 10 and 14 years old, with the
proposal of being applied as an active methodology, within the proposal of an inverted classroom, in which
through the game the students will have access to the content, and upon completing the phases of the game
they will be able to carry out subsequent activities on the theme. This work has the general objective of
applying a game as part of an active learning methodology aimed at elementary school Il students, within
the context of selective garbage collection and its importance for the environment, which can be considered
a cross-cutting theme. The choice of the game theme was made because it is an integrative theme, and it is
a growing problem within society, since garbage is a global problem that reflects on the population and can
cause numerous impacts on the environment. Increasingly, excessive consumerism leads to the
accumulation of urban solid waste in the environment. This is an important issue given the impact that
waste production has on nature.

Keywords: Active Methodologies. Learning. Sustainability. Waste.

1 INTRODUCAO

No Brasil a educacdo ambiental € um assunto obrigatério nas escolas desde a promulgacdo da
Constituicao de 1988. A partir desse momento o tema Meio Ambiente passou a fazer parte de
todos os niveis de ensino com objetivo de conscientizar e sensibilizar quanto a preservacao dos
recursos. Afinal conforme seu Art. 225. Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente
equilibrado, bem de uso comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida, impondo-se ao
Poder Publico e a coletividade o dever de defendé-lo e preserva- lo para as presentes e futuras

geragoes.

E isso foi reforcado depois de muitas discussées com a promulgacdo da Lei da Politica Nacional de
Educacdo Ambiental / Lei 9.795 de 27 de Abril de 1999, que traz como um dos seus principios
basicos: o pluralismo de idéias e concepcbes pedagdgicas, na perspectiva da inter, multi e
transdisciplinaridade. E também pela Base Nacional Comum Curricular -BNCC de 2019 que trata da

interdisciplinaridade e de temas transversais.

Apesar de os Temas Transversais ndo serem uma proposta pedagdgica nova, com a homologacdo
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da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) nas etapas da Educacdo Infantil e do Ensino
Fundamental, em dezembro de 2017, e na etapa do Ensino Médio, em dezembro de 2018, eles
ampliaram seus alcances e foram, efetivamente, assegurados na concep¢ao dos novos curriculos
como Temas Contemporaneos Transversais (TCTs). Trabalhos referentes a essa d4rea do
conhecimento podem ser citados: Alves et.al. (2021), Carvalho org.(2003), Chassot (2003),
Delizdicov et.al. (2011), Hiranaka (2021), Santos (2001), Santa Catarina (2005).

Desta forma a educagdao ambiental e o0 meio ambiente deve ser trabalhada de forma transversal e
interdisciplinar em todas as disciplinas de ensino, de modo que os professores possam inserir
esses temas em suas praticas pedagdgicas, com intuito de formar alunos capazes de desenvolver

um raciocinio critico com relagdo as questdes ambientais.

Cavalcante (2002, p.104), assim ressalta:

No passado, a produgdo de lixo pela populagdo ndo causava o impacto sobre o meio
ambiente que pode ser visto hoje, uma vez que a maioria dos residuos produzidos era de
natureza organica e, portanto, mais facil de ser degradada. Além disso, restos de comida,
frutas e legumes eram utilizados na alimentagdao de animais domésticos, o que também
contribuia para diminuir o volume dos residuos sélidos (2002, p. 104).

2 A PRODUGAO TECNICA

O jogo proposto, demonstrado na Figura 1, é uma metodologia ativa de aprendizagem
desenvolvido para o aluno realizar em casa como estudo prévio para introducdo do tema a ser
discutido posteriormente em sala de aula. Ele é constituido por 3 fases, ao final das fases o aluno
serd classificado como apto ou ndo-apto para a realizacdo da tarefa com tema relacionado que

serd proposto pelo professor em sala.
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Figura 01 — Pagina inicial do jogo “O lixo e suas consequéncias” criado no aplicativo Genially.

O lixo e suas
consequéncias

Fonte: Autores, 2023.

A pratica da sala de aula invertida é uma abordagem em que os alunos aprendem o contetdo fora
de sala de aula. Ela transforma o aluno em autéonomo do seu saber, mudando as formas
tradicionais onde o professor é o Unico transmissor do conhecimento. O conteldo pode ser
estudado em casa e o aluno deixa de ter uma postura de ouvinte e passa a assumir papel de
protagonista, usando o tempo em sala de aula para discussGes, esclarecimentos e atividades
praticas. Dessa forma, a inversao da sala de aula transforma a pratica de ensino, trazendo um
ensino mais dinamico e intensifica a interacdo aluno-professor, além de permitir que o tempo em

sala seja mais focado em interagdes significativas (BERGMANN; SAMS, 2018).

Ao iniciar o jogo o aluno percorre uma trilha de aprendizagem, e logo apds o cumprimento

cada fase o aluno deve ler e assistir os videos propostos.
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® Ao iniciar o jogo o aluno percorre uma trilha de aprendizagem, e logo apds o cumprimento

de cada fase o aluno deve ler e assistir os videos propostos.

® A ideia principal é que para passar de fase o aluno deve escolher o caminho correto que

leva a sustentabilidade.

e Caso erre o caminho, ele deve voltar e tentar novamente até encontrar o caminho correto.

Para cada fase o jogo possui os objetivos de aprendizagem propostos no Quadro 1.

Quadro 1: Objetivos de aprendizagem .

OBJETIVOS ESPECIFICOS DE APRENDIZAGEM

FASE 1 Aumentar a percepcéo do aluno sobre o conceito de lixo por meio de leitura e video.
Mesta fase os alunos terdo uma visdo geral e ampliada sobre a situacdo atual da
producédo de residuos solidos e sua gestdo.

FASE 2 Agui o aluno entra em contato com os impactos causados pela ma gestao do lixo por
meio de material explicativo com dados e imagens recentes e um video.

FASE 3 Depois de passar pelas etapas onde aluno tem o contato com os temas relacionados
ao lixo e a degradacdo ambiental causada pelo mesmo, € hora de ter contato com
uma das solucdes para reducdo do problema que & a colefa seletiva e a sua
importancia para o nosso planeta. Aqui nesta fase o aluno tem contato com um
material explicativo e um video, explicando sobre o tema principal da fase.

ALCANCE Espera-se com este jogo que o aluno tenha um pouco mais de consciéncia sobre a
FINAL importancia da coleta seletiva, da separacao do seu proprio lixo e também que o
mesmo seja estimulado a ter habitos mais saudaveis visando a reducdo da producdo

do lixo e levando esses conhecimentos para sua casa e seus familiares.

Fonte: Autores, 2023.

Segundo Salen e Zimmerman (2012), o jogo apresentado neste trabalho classifica-se como jogo de
computador.
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“Este grupo inclui os jogos projetados para serem jogados em computadores pessoais,
desde o veneravel PDP-1 até as maquinas Macintosh e Windows atuais. Esses jogos sdao
jogados principalmente em uma Unica maquina por um Unico jogador (SALEN e
ZIMMERMAN, 2012)".

A coleta seletiva de lixo vem sendo cada vez mais evidenciado dentro de salas de aula, devido a
sua grande importancia para o meio em que vivemos e o nosso planeta. Segundo a Politica
Nacional de Residuos Sélidos, os residuos sdlidos reutilizaveis e reciclaveis sdo considerados bem

economico de valor social, pois sdo promotores de trabalho, renda e cidadania (Brasil, 2010).

Este trabalho tem por objetivo geral, aplicar um jogo como parte de uma metodologia ativa de
aprendizagem voltado para alunos do 52 ao 92 ano do ensino fundamental Il, dentro do contexto

da coleta seletiva de lixo e a sua importancia para o meio ambiente.

Como objetivos especificos pretende-se:

e Apresentar conceitos sobre lixo, sua composicdo e seus impactos;

e Conscientizar sobre a importancia da separagdo do lixo e a coleta seletiva;

e Estimular praticas que visam preservar o meio ambiente;

e Estimular habitos mais saudaveis que visam a reduc¢do da producdo do lixo urbano;

Metodologia de trabalho e ferramentas utilizadas:

Foram realizadas 2 reunides presenciais para a estruturacao inicial do jogo, a primeira no dia
14/12/2023 e a outra no dia 15/12/2023 pela manh3, tais reunides foram realizadas em Vila Velha,
logo apds as aulas do Mestrado Profissional, do Programa de Pds-graduacdao em Educacdo em
Ciéncias e Matematica (EDUCIMAT). Nestas reunidoes foram propostos os temas para o jogo, os

objetivos e as fases a serem desenvolvidas no aplicativo Genially.
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Todos os demais alinhamentos foram realizados durante a semana em hordrios variados via

Whatsapp e video chamada pelo google meeting.

O jogo foi criado utilizando imagens criadas no aplicativo Canva e estrutura no Genially. Para
armazenamento dos arquivos de texto foi utilizado o google drive e também foi inserido links com
videos do Youtube sobre o tema. Apds criacao do jogo foi realizado testes com a equipe a fim de

encontrar possiveis erros e apresentado a turma como uma metodologia ativa de aprendizagem.

3 CONSIDERAGOES

O jogo se mostrou muito importante quando utilizado como uma metodologia ativa de
aprendizagem, onde é possivel estimular no aluno a auto-aprendizagem e o interesse pelo assunto,
pois consegue mostrar de forma Iudica e interativa as consequéncias de quando ndo realizamos a
coleta seletiva e de quando ndo se tem essa conscientizacdo desde cedo. Além de otimizar o
tempo de estudo ao usar a abordagem da sala de aula invertida e focar em discussdes e troca de

experiéncias sobre o tema.

Sua aplicabilidade permite que seja aplicado para criancas desde o 52 ao 92 ano do ensino
fundamental, levando para a sala de aula um novo método de aprendizagem, pois de acordo com

0 que os alunos vao avangando as fases, eles vao absorvendo e aprendendo os temas propostos.

Tais a¢Oes sdo de extrema importancia, pois incentivam a introdugao de novos programas dentro
das escolas voltados para a coleta seletiva. Estes quando bem aplicados tendem a reduzir o
impacto ambiental local e reverberar na populagao, podendo contribuir na diminui¢cao do impacto

ambiental de lixdes e aterros, melhorar a paisagem urbana e aumentar a inclusdo socioprodutiva.

Como melhoria sugere-se que o tema seja modificado de acordo com os objetivos que se pretende

abordar em aula e ensinar aos alunos.

4 CONCLUSAO
Espera-se que ao trabalharmos estes temas relacionados ao lixo, coleta seletiva e sustentabilidade,

o aluno consiga propor iniciativas individuais e coletivas para a solugao de problemas ambientais
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da cidade ou comunidade, com base na andlise de ag¢Ges de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas. Identificar e descrever problemas ambientais que ocorrem no
entorno da escola e da residéncia (lixGes, industrias, poluentes etc.), propondo solugdes, além de
ser capaz de analisar as interacbes da sociedade com a natureza. Além de refletir sobre a
necessidade da coleta seletiva para o tratamento dos residuos sélidos, compreender o que é lixo e
como ¢é tratado nas cidades, e reconhecer formas de diminuir a quantidade de residuos

descartados usando o exemplo dos catadores de reciclaveis.
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